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(La me\)cr manera de que llegue a hacer ééo es
decirme que no puedo hacrio. Siemere ngo un
plan sobre qué hacer cuando las cosas van mal.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Honor. Mo robo a ofros de mi Jrupo (Legad

IDEALES

Estoy tratando de saldar una viei deuda que le
debo’a un generoso benefactor.
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Si héﬁ un elan, lo ovidaré. Si no lo olvido, lo Br\oraré.
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- Visién en la oscuridad

- Ancestro feérico
Hechicero Mivel 5.

- Conjuro Buscador

- Conjuro potenciado

- Corazén de fueqo

- (rear espacios de conjuro
- Fuente de maqia

- Recuperar pudtos de hechiceria
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- Afortunado
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\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 18 penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenla oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\s‘r]nﬂmv colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬁ(m efecto méﬁ\co.

» Bfortunado: Tienes 3 puntos de suerte, que recuperas tras un descanso largo. Puedes gastar 4 punto de
suerte después de hacer una tirada de ataque, pruebs de caracteristica o TS o de que Se haga una tirada de
ataque contra ti. Puedes tirar 4d2o0 adicional y elegie cudl de los dos dados determina el resultddo.

» Conjuro Buscador: Si realizas una tirada de ataque para un conjuro y fallas, puedes gastar 2 puntos de
hechiceria para volver a tirar el do, pero tendrds que usar el nuevo resultado. Puedes usar Conjuro Buscador
aunque ya haxjas empleado una opcion diferente de Metamagia durante el lanzamiento del conjuro.

» Conjuro eotenciado: Cuando tiras el dafo de un conjuro, puedes gestar 4 punto de hechiceria para voher a
tirar Sr!arﬁos dados de dafio como tu modificador por Carisma (mifimo uno). Debes usar el nuevo resultado.
Puedes usar este rasqo incluso si ya has usado una opcién de Metamagia diferente mientras lanzabas el
CO(\\)\AVO.

» Corazs U A nivel 4, siempre que lances un con%uro de nivel 1 o superior que inflij dafio de fueqo,
brota de i una magia ardiente. Esta erupcion hace que fas criaturas a tu eleccion que puedas ver en un radio
de o pies de ti reciban tantos puntos de dafio de Ueqo iqual a la mitad de tu nivel de hechicero..

» Crear espacios de conjuro: Como accion adiciona), puedes transformar puntos de hechiceria que no hayas
%asmo\o en un espacio de corguro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
.5 puntos para un eseacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel u Y # puntos para un eseacio de nivel
5.

» Tuente de magia: obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de héchxcer’xa Iﬂas*ac\os cuando terminas un descanso (arolonﬁao\o. En ningin caso puedes tener més
puntos de hechiceria de os que se indican para tu nivel.

» UEerar e cia En tu turno, como accion adiciona, puedes gestar un espacio de conjuro y
consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 6 5
Oooo Ooo OO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocacién 1 accion nstanténeo Yo pies v, S
Escarcha entumecedora aparece alrededor de una criatura & 9o pies de ti que puedas ver. El objetivo deberd hacer una tirada de salvacion de Constitucion. La criatura
recibird 408 de dafio de Fio si falls I3 firada de sahacién y tendrd desventajs en I8 siquiente tirada de ataque.

Truco Controlar Uamas Transmutacion 1 accion nstanténeo o 4 hora 60 pies N
Blige una lama no magica que puedas ver dentro del alcance y que quepsa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularia de una de las formas siquientes
Expandes el €ueﬂo 57ples en una direccién instanténeamente, ’siemere. que hatja madera u otro combustible presente en la nueva ubicacionu.

Truco lzesgarga de Quego Evocacion 1 accién Instantaneo 120 pies v, S
Realiza un a+aiue de conjuro & distancia a una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1dfo puntos de dafio por €ueﬁo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (2d4o), @ nivel 4 (3040) y & nivel 13 C4o).

Truco Eal Il C Evocacion 1 accion S
Realizas un ataque con el arma utiizada en el lanzamiento del hechizo puedes usar tu caracteristica de lanzamiento de conjuros Eara las firadas de ataque Y dafo Si el
ataque causa dafio, puede ser dafio de ?ueﬁo Y Queﬁo salta contra una criatura a 5 pies, causando 108 de dafio ?ueﬁo.

Truco Inpacto certero Adivinacién 1 accion nstantdneo Personal S
Realizas un ataque con el arma utiizada en el lanzamiento del hechizo puedes usar tu caracteristica de lanzamiento de conjuros para las tiradas de ataque y dafio. Si el
atague causa dafio, puede ser dafio radiante. Causa dafio radiante adicional a nivel 5 (408), nivel 44 (2d8) y nivel 43 ¢ 308),

Truco Uama sagrada Evocacién 1 accion Instanténeo 120 ples v, S
Un ulgor de llamas desciende sobre una criatura que puedas ver dentro del alcance. Haz una tirada de ataque de conjuro a distancia contra el objetivo. Ademas, el
objetivo no podrd beneficiarse de cobertura media o tres cuartos contra este ataque.

Truco ﬂam_@_m%g Conjuracion 1 accién 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para controlarla, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 30 pies cada vez que la usas.
No puede atacar, activar O\;)JETOS méﬁ'\cos ni franseorfar mas de 4o libras.

O 1 Catapulta Transmutaciéon 1 accién \nstantédneo Yo ples S
Un objeto que pese entre 1y S libras vuela describiendo una recta finea de hasta %o pies. Si el objeto fuera a chocar contra una criatura debe superar una TS de
Destreza, Si falla chocard contra el objetivo, tanto el objeto como aquello contra lo que impacte recibirdn 3dg de dafo contundente.

()] 1 'Descarga cadtica Evocacion 1 accion nstantdneo 120 pies v, S
Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si impactas, este sufre 308 de dafio del tipo escogido: &cido, £rio, ?ueﬂo, psiquico, reldmpeaqo, trueno o veneno. Si
sacas el mismo resultado en al menos dos di 1a energia salta & otra cristura & 30 ples o menos del erimer objetivo.

O 1 ’Descaraa cadtica Evocacion 1 accion nstantaneo 120 pies v, S
Haz un a’rague de conjuro & distancia. Si impacta, sufre 208 + 4d6 de dafio. El fico de dafio estd determinado por el nimero de uno de los di. Si sacas el mismo ndmero
en ambos ds, 13 energia cadtica salts a ofra criatura de tu eleccién situada a 30 ples o menos del erimer objetivo.

@] 1 Entendec idiomas Adivinacién 1 accion (ritual) 1 hora Personal v, S M
Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques Ia superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 4 minuto en leer una Péﬂ'ma e texto.

0 1 Escudo eseinoso ﬂb\)urac\én 1 reaccién 1 asalto Personal Vv, S, M
Una barrera etérea de espinas, hecha de fuerza méﬁtca, se interpone entre 14 Y un atacante, Hasta tu proximo turno, cuando te goleeen con un ataque cuerpo & cuerpeo,
I3 barrera reduce el dafio que recibes en 204 y causa I misma cantidad de dafo perforante al atacante. El escudo es ineficaz contra ..

(m] ) Esfeca de lamas Conjuracion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 60 pies v, S M
Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo & 5 pies de Ia esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de ?\Aeﬂo sitald y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o pies como ac. adic.

()] 2 Imagen multigle usion 1 accion 1 minuto Personal v, S
Tres duplicados iusorios de fi mismo aparecen en tu espacio, Cada vez que una cristura fe golpea con una tirada de ataque mientras el conjuro esté activo, tira un dé
por cada uno de tus duglicados restantes. Si 3lguno de los dés saca un 3 0 mas, uno de los duplicados es Solgeado en lugar de ti.

()] 2 Eégg abrasador Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies v, S
Lan2as fres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recis 206 puntos de dafio por €uejo. (reas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

O 3 Rola de €u§3g Evocacion 1 accién Instantaneo 150 ples v, § M
Un rayo brilante surge de tu dedo \gex@o*ra en un estalido de llamas. Las crigturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
puntos de dafio por ?uejo y si tienn éxito, la mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

()] 3 Teccor usion 1 accion Concentracion 41 minuto Personal Vv, S M

Cada criatura que se encuentre en un cono de 3o pies debe superar una TS de Sabiduria para no firar cualquier cosa que este sujetando y quedar asustada mientras
dure el conjuro. Debe realRar una accion de eserintar y alejarse de fi por Ia ruts mas sequra disponible hasta perderte de vista,
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